PLAYING FOR TIME 

The enigmatic Walker has relumed, lest In a'strange dintension , where time repeals 
over and <mr, find echoes of his post seif can be seen moving through the present. 

Your fob Is to help the Walker escape tho mind-bonding mazes by turning the timo-warping 
qualities of his environment to his advantage. 

MEMORY STICK DUO™ 

To save game settings ana progress, insert a Memory Stick Duo'™* Into the Memory Stick 
Dug™ slot of the PSP™ system. Saved game data can be leaded from ihe same Memory 
Slick Duo™ or any Memory Stick Duo™ containing previously saved eehoshift™ data. 
Make sum there is enough free space on the Memory Slick Duo™ before* commencing play. 

The minimum amount of free space required to save echo-shift™ data will vary depending 
on the capacity of the Memory Stick Duo™ inserted. The minimum amount of free space 
required for different capacity official Memory Slick Duo T “ products is listed be r ow; 

32MB -123MB ^ t2SKB 

256MB - 2GB = 192KB 




WIRELESS (WLAN) FEATURES 

Software litres thai support Wireless (WLAN) furitiibft'allly altcw the user to «ttirrunleate 
wilii other PSP"” systems, download data arid compete against Siher users via connection- 
tn a Wireless Loral Area kfetwork (WLAN) 



AD HOC MODE 

Ad Hex Mode is a Wiretess (WLAN) feature (Pet snows [wo or more individual 
PSP’ v systems tn communicate directly with each oilier, 

GAME SHARING 

Some software titles feature Game Sharing Facilities which enable Ihe user fo 
share specific game features with other users who do not have a PSP 11- Garre 
in their PSP - "* system. 



INFRASTRUCTURE MODE 

Infrastructure Mode is □ Wireless (WLAN) feature that allows the PSP™ system 
Lo link to a network via a Wireless (WLAN) Access Point (a device used to 
connect to a Wireless network). In order to access Infrastructure Mode fealures, 
several additional items a re required, including a subscription loan Internet 
Service Provider, a network device (e.g. a Wireless ADSL Router), a Wireless 
(WLAN) Access Point and a PC. For further information and sotting up details, 
please refer to the PSP™ system Instruction Manual. 


NOTE; echo5hifl f “ does not support any Wireless (WLAN) features. 


DIRECTIONAL BUTTONS - MOVEMENT 

In thi 5 manual, f . 4>. +*, etc. are used to denote the direction of the directional buttons 
and (he analog slick unless stated otherwise. 

USING MENU SCREENS 

Press f. 4r ^ or ^ to highlight an option, (hen press the Q button to confirm, 

To nelum to the previous menu screen, press the © button 










PUZZLE PRACTICE 
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THE GAMESCREEN 


The Walker 


The Walker is a mysterious mannequin-tike Figure. We First met him in the puzzler 
echo-chrome™, where the challenge was to guide him through a series of topsy-turvy mazes 
This time, the Walker needs your help lo pick a path through eight worlds and 56 stages 
of dangers and deac' ends. 

Echo 

Ghostly echoes of the Walker's past Self roam each stage over and over, repeating 
his previous actions. Echoes are crucial to the Walker Ihey will help him to flick multiple 
switches simu'taneously. open previously rocked doors and solve ingenious puzzles 
he couldn’t have overcome alone. 

Repetition 

Th& repetition in play is highlighted in while. You must complete oach level in eight 
repetitions or die game is over. 

Puzzle 

The Walker will encounter many puzzles along the way so use every repetition wisely 
to solve each puzzle. 

Time limit 

The Walker has a set amount of lime to complete each repetition When (he time limit 
is reached, play is rewound and the nest repetition starts. 







MAIN MENU 



GAME PLAY 

Launch si might into a mincs-bending eehqshift™ game via the stage select screen. 

Test your mental mettle across eight colourful worlds - labelled A to H - each containing 
seven Ingenious levels. SeieclAI to start your game from the beginning. 

And When you've completed all 56 levels, why rot download a funner seven from 
PlayStaticuiaStona? They'll take the Walker on a journey through the desert, the ocean 
and oven space! Now you'll never find yourself stuck for a way to pass the time. 

ETC. 

View and review the tutorial video for e.Kpas1 guidance on helping tho Walker attempt 
his first mind-bending puz2le. pick up seme handy gameplay hints or adjust various game 
options including audio settings. Vpu can also install data, manually save your current 
progress or load a previously saved game. 

DATA INSTALL 

Loading lime can be shortened by installing a portion of the game data onlo 
a Memory Stick™, and utilising the game disc and instated data together. 

ai least 64MB of free space is required to save installation data 

At Eeast 1Q2KQ of free space is required to save game data. 







PAUSE MENU 

Press she START button during play to display ihe Pause Menu. Choose from 
the renewing options; 

Cancel Cancel the Pause Menu and return to the game. 

Next Cast Discard the Walker currently in p% and move onto Hie next 

One in line 

Turn Sack Return to Ihe start of Ihe level or spawn point. 

Retry Tackle the current slage again from the beginning. 

Quit End the game and return to the stage select screen. 

GETTING STARTED 

The tutorial video offers you a brieFintroduclion to She marvellous and mystifying 
echoshiff”. Pul in some practice as you take control of Ihe Walker and work your 
way through a snippet of his weird world. We predict you'll be an exped in no lime al all. 

And below, just to help you furl tier, are some imrxirlant echoshift™ features, 

Study them carefully and prepare to pul an your powers of Imaglnalion to ihe test. 

LOOPERS 

The worlds the walker passes through are known as Lonpern, because within ttiem time 
doesn't run in one direction. from past to future, as it does in olher dimensions. In a Looper. 
time resets itself after a specific amount of time has passed, leaving echoes of She Walker's 
previous movements dotted across the landscape 

A Looper can sustain eight repetitions of time before alt of the Walker’s previous movements 
vanish, leaving him lost in lhi& peculiar dimension forever 

HOLES 

i he echoshifi 1Hi landscape is interspersed ™ih many voids to hinder or aid the walker's 
progress, if you allow him to step into a hole, he'll fall Into the abyss - or onto any 
well-placed walkway that happens lo appear beneath him, it's up to you to use every 
fall to your advantage. But you‘n have to be Quick 1 


FANS 

Like holes, fens can be used Id the Walker's gain. If he steps on one. he will be blown 
hid the air so make sure you guide hfm to a spot where he can land safely. 

ITS ALL ABOUT THE TIMING... 

Bizarre? Yes. Bamboozling? At first... Ready to play? Most definitely. 

I els begin. At th$ start of each level, study the eeho$hrft TU l andsc ape carefully to he lp five 
Walker in his tasks. You can zoom in and out by pressing the O button or (he MM button. 

When you've familiarised yourself with itic surroundings press the © button and the Walker 
will present himself to you by walking through a door. Press the ^ button or ^ button 
to set the game in motion. The Walker will set off arong the pathways - on his own, 
however, ho can't make haste. 

You must plan 'he Walker's next repetition in advance to create deliberate echoes 
that will replay again and again, repeating his previous actions, 

WEtyj: obstructions or puzzles block his path, the Walker din overcome them by using 
the echoes he's created to help him complete tasks mat would otherwise be Impossible 
For him to accomplish alone, use as many ot the echoes as possible to help you deverop 
a won thought out strategy. 

The deck is always counting down - after all, the echoes can only last for a maximum 
of eight repetitions but careful planning will ensure that time is on the Walker's side. 


JGUER AVEC LE TEMPS 

La Marefteur Gnigmg'tlqtie esi de raiour. ii esi perdu dans yne dimension 
grange oO le temps se r£p4te en pe'rrfisnerK» et des kchos de son « mol * 
passfi rAa^paraEssenl' dans le pri&s'ent, 

Votre tacho cs! d aider !o Mardheur a sodir do Sabyrinthes complfqui^s on uti!isant 
I os possibles de retour dans Ic tamps do l'tnv ran moment a vnlra avantage. 

MEMORY STICK DUO™ 

Pour sauwgardcr votrc progression ct vos para metres de jeu, insercz un Memory Slick 
Duo™ dans la fente poor Memory Slick Duo™ du sysESrrie PSP™. Vous pouvez charger 
des donndes do |eu h partir du mfims Memory Slick Duo™ ou de tout aulra Memory Slick 
Duo™ corctennnl des donn^es da Jeu sauvegardfias d'echoshtft™ 1 .. Vdriflez qua 1‘aspaca 
sur fe Memory Stick Duo™ eat suffisanl avanl de commeneer A jouer. 

La quantity d’espace libne minimale nequise pour sauvegarder lea donnees d'echoshift™ 
peui varier en fonclion de [3 capacita du Memory Stick Deo™ insere La quantity d'espace 
I brs minimal e retjuSse en fonction des di^erentes caps cites de Memory Stick Duo™ officlels 
est indiQuee d-dessoils: 

32 Mo — 128 Mo - 123 Ko 

256 Mo - 2 Go = 192 Ko 




FONCTIONS SAWS FIL (WLAN) 

les tlire'l eomiraiibtes'avee tes fonetionnalites'sefts ill (WLAN) pemietteni b I’uiilisaleur 
de conramunkf^er avec d'auEres sysi&mes P5P 1M . de liHg'didr^sredes donnaselde jover 
avec d'auEres uTilasateurs via une connexion an r^aeau local sans fil (WLAN) 



MODE AD HOC 

Le mode Ad hoc eet une fonctfon sans fil (wlan) permeSanl a deux sysigmes 
PSP" V ou plus de communlquer dfrectement 

PARTAGE OEdEU 

FoncElon proposAe par certains litres, permeit&nt a ["ulilFsaCeur 
de partagar wdarnes caracbrisiiques d'un jau aveo des giilisateurs 
rVayent pas de P$P TU Geme Fris 4 r# dans leu* sysE^me Partege de jeu PSP™- 



MODE INFRASTRUCTURE 

Le mode Infrastructure est one foactron sans fil fWLAN) permettant 
is raocortJemerldw syste'me PSP 1 '" a un reseau via on sx?inl d'acc^s 
sans fil (WLAN), c H est-a-direun disposal de connexion a un rgseau sans ill. 

Le mode infrastructure reqoiert plusieurs ^merits, dent un aboitnement auprAs 
dun foumisseurd’aco&s a Internet, un dFspoeilifr^seau (par example ■ routeur 
ADSL sane Jil), un point d'accfes sans fil (WLAN) e! un PC, Pour de plus amples 
informations con«msnt I'installatlon,. reportez-vous an mode demploi 
du systems PSP !v . 


REMARQUE : echos hilt™ roe supports aucune fonction sans fil (WLAN). 

TOUCHES DIRECTIONNELLES - DISPLACEMENTS 

Uansca manual, lea touches 4- etc. sonl utiles pour rodiquerles directions 

das touches d reetiormeHea et du pad analogue, sauf indication contraire. 

UTILISATION DES ECRANS DE MENU 

Appuyei stir f, |> 4* ou •»* pour s4lectionner yne opllon, pui$ appuyet sur la touche © 
pour confirmer- Pour revenira i'4cran precedent,. appuyez sur la touche ®, 
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Lc Marcheur 

Le Marcheurest un personnaqe strange a t'a[lu r e dun mannequin. Nous I'avonsdGja 
rencontre dans Ee premier jeu d'^nlgmes echoclircme™, od il fallait leg aider £ leavers 
des lahymthes rotors. Cette fois, rcotrc Marcheur a besom de votre aide pour traverser 
huil rrcondes et 56 niveaux pleins de dancers el de cds-de-sac. 

Echo 

Les echos fanlomatiques du Marcheur reuiennent he nter cheque niveau sans 
fin en reprcduisant toutce qu'il a fait. Les echos sent indispe n sables a e Marcheur. 

I Is lui permettront par exempFe d’actionner plusieurs intemjpEeurs en meme temps, 
d’ouvrir des portes qui latent feim£es auparavanE el de nSsoudre des fcnigmes 
qu'il n’aunait jamaispu terminer semi, 

Repetitions 

U rtpfilWon en eours esl signage en Wane. Vou&ttevea lermfner ehaque niveau 
en huit p6p6Utions sinpn le partte est perdue. 

Enigma 

Le Marcheur renconlrera de nombreuses Enigmas lout au long de sen avemture. 

Me gaspillez done pas vos rd-pbtisions. pouridsoudre ebaque 6nigme. 

Li mite de temps 

Le Marcheur dispose d'un temps limite pour terminer chaque repetition Lorsque 
la limite de temps est attaints. le jeu revient en arriere el Ta repetition suivante commence 










JOUERAU JEU 

Lancea-vol^ plus sltendTg cteng um parUe d'echoshrft™ vfe I'ician sfileedon 
du niveau, Metier vo-tre rogique b I'ipreuve h trovers hull montiescolors, portgnis 
les lellres ueAci H, el ramportanl the cun sepl niveau inginfeux. SGIecltonnet A1 
pour oommencer ime perils deputs ledAbut 


Ldrsque vous aurez termini tes 56 niveaux. pourquoi no pas on tGlecharger sept aulres 
a parti r du PlaySla&on&Slare ? Ilsemmdneronl Is Marchgur dans un p£riple a travers 
le desert, I'ocdan cl mcmc dans I'espacc 1 Malnlenant, vous saurez loujours quoi faire 
pour passer le temps. 


ETC, 

Regarded encore el encore la vftJGo do lute riel qui vous aiders $ cwnpreldie comment 
aider la Marriheur A arrlver au bout da sa premiere Sntgme. Appranez qualques asitjces 
de Jeii bien pratiques ou reglez res differentes options da jeu comma par example las 
paranm^res audio. Vous pauvez aussi installarEes donn£as, sauvagardar manuellement 
voirs progression acteelfe ou charger une partie prea lablement sauvegardee. 








INSATLLATION DES DOMNAS 


Lo temps dechargement pout Strc raocourcf sn tnstaflant uno partie du ja j sur un Memory 
Slick™. Cola perm-ct cl'ulilte'or conjointcmonL lo disqiiodfd'Jed ct les donndos inslalldes. 


An mains BA Mo d'espace libre sont nGcessaires. pour sauvegarder las donnees dtnsta Hatton. 


Au mains 192 Ka d'espace libre sonl n^cassaires pour sauve^arder les cfonnees de jeo. 


MENU PAUSE 

Apfiuyez siir la toudie START fmise en march*) pendant r* psrHe pwr affidher 
le menu pause, Les options suivanies se pr^senient A wjug : 

Annular Anno lor la m &nu pause 0! revarair au ]eu. 

Echo suivant Abandonner le Mancheur actirel et passer au suivant. 

Revenlr &u d£bul Reve-nic au deout tfu niveau au an point d'apparifoni. 

R^essayer Recoir moncar 'e niveau acluel depute Ee dtSbul. 

Quitter Terminer la padre et revenir a I'ecran de selection du niveau. 


COMMENCES: 

La video du tutoriei vous propose une br£ve introduction au mcnde Strange 
et merveilleux d'ochosliilt™. EntraTnez-vous a prendre le oontrGle du Marcheur 
dans un GcbanEillcn de sen monde bizarre. Vous alter, sansaucun doute, 
devenir un expert en meins de temps qu'-il n'en taut pour lo dire. 

El, Ci-apres, pour ^ous eider un p£u plus, void quelque elements important d'echoshifl T “, 
Etudiez-tes attentivement et preparer-vous & mettre votre imagination a I'^preuve. 

BOUCLES 

Les mrondes que traverse le Marcheur sent aussi appeles Boucles parce que 
le temps ne detile pars dans une seule direction,. du passe vers le fulur, comme 
dans les autres dimensions. Dans une Boucle. le temps se reinitialise tout Sen! apr£s 
un certain laps de temps, In ssant les Schosdes mouvementsdu Marcheur precedent 
en pointings dans le decor. 


une BouAcNr peut eentenir jusqu'a huit i^pfiifBons du Iemp5 : avant. que les mouvemenfs 
pr4jE3ete^ da Marche Itffels&tht a nsi pefcJu ? > jarnars dans t*ite 

dlrnertsibn Strangs. 

TROUS 


Lft d£enr d'ethoshfft™ es( parse mA da vides qui fraiaanl qu favqrteenl la progression 
du Marcfteur, Si vous fe latest marcher dans un Iron, El (embera dans les abysses : 
dlj atom stir uri passage blen platrA qui apparaTt sous ses pieds Cast A vous d'atiElser 
cheque Chute a votre avantage. Mais vous rfevrez Ctre rapids ! 

SQUFFLER1ES 

Comma lea trays, ics souffle ries pay vent aider le Marcheur. S': I pass# sur t'uhe d'enire alias, 
it seta prajetS an I'aEr, Faites done biee attention de r# guider vam un endroll oil if pourva 
attarrir en tout# secure. 


TOUT EST UNE QUESTION DE TIMING,.. 

Btearre ? Ovi. DerShgeant ? AudGbUl,,, Pr£t a jwSr? SahsauCari doute, 

Commancons. Au ttebul do cheque niveau, fitutlicz ledCcor d'eohoshift™ 
atteniivement pour aider la Mareheur dans sea laches. Vpu$ pouvez fairs un zoom 
avant ou arndre an appuyant sur Iss touches MtM on HUH 

Qua ad vous vous etes familiarise avec votre environnement, appuyez sur la louche © 
el le Marcheurse monlrera en passant une parte, Appuyez sur la touche ^ ou sur 
la touche 4" pour lancer Ic jeu. Le Mardheur avanccra sur les allocs. Toulefols, 
ii ne pouma pas se depecher do son p rop re chef. 

Vous doves antic i per la prochain e repetition du Mercheur pour creer voioniairement 
ties echos qui repeteront ses actions pnSc&Jenles encore et encore. 

Lorsque le passage esl hloqu£ parties obstacles ou ties £n I grass, la March eur pout 
les surmonter en utilisant les echos qu it a cr66s pour raider a accomphr des tie lies 
qui lui auralenl et4 Impossible de r^aliser tout soul. Utilisez autarrt tl‘echos quo possible 
pour d evelop per uno strategic pertinents. 

Le chrorro ne s'arrete Jamais. Apres lout, les echos ne peuvent tenrrqu'un maximum 
de liult repetitions mais en planifiant soigneusement vos actions, vous serez certain 
de met! re le temps du c&t6 du Miarcheur. 


GIOCARE CONTRQ IL TEMPO 

L'enigmatico Parsortaggro h tor halo, si perduto in una strana dimensions, 

In cut il tempo cofttlmja a plpeter&l; net fjMsointe noses a yfedaragll ach| dal suo psssato! 

II tno nrompito sara -quells di akitareil Fersonaggio a fuggire da qtiesft labirinii 
complfcaifeslmti usard'o a siro varitaggto la pc-ssibilitadi viaggiare nel tempo 

MEMORY STICK DUO™ 

Per safrare impoataadni e progress i di gioco, inserisci un Memory Stick Duo™ neJUngiesso 
Memory Stick Duo™ del sistema PSP™ I dati di groco salvati possono essere caricati dallo 
stesso Memory Stick Duo™ oda qualslasi Memory Stick Duo™ tibnierierite salvataggi 
precedent di eelio shift™. Vercfica di disporre di sufficfente spazio libero sul Memory Slack 
Duo™ prima di oominciarea giocare. 

La quantita mnima di spazio Fibers necessaria per salvers i dati di echo-shift™ pud variare 
in base aJla capienza del Memory Slick Duo™ utilizzato La quantita minima di spazio libero 
hchiesto per i Memory SUck Duo™ originali vieneriportata qui di seguito: 

32 MS-123 M3 * 123KB 

256 MS “2GB * 192 KB 


CARATTERISTICHE WLAN 

! iitoli SbPtVsraiife cho Stippertand fa rimzioftallti WLAN (WF-ratesS Local Area Network, 
rote local-} wireless) pa^nciVj-io d| cc-rnunscaro con attFi aaslemi PSP 7 '-', s-caricaro dati 
a sfiiiaro altr= giocatcH trarnile'Fa coimosaionc a una reto locals WLAN. 

MODAL1TA AD HOC 

La modality Ad Hoc A una fimjion'a WLAN cbo cafissntea duo o p:u isistenii 
individual] PSP 71 " dF tomunlcara dlretlamante tra loro 

CON DIVISIONS Dl GIOCO 

Alouni tiSoli software possiedona una funzsonalita di gioco oondiviso. 
che pemnette alfuterite dl condividere specifictie caratlerisfiche di gioco oon 
allri (jtenti che non hsnno un PSP rw Gsme snserito nel loro sisteme PSP™. 

modalitA infrastruttura 

La moda'iia Irifrastruttura e una funzionalita WLAN che oonsenle a un s^stenra 
■PSP™ di oollegarsi a una neie tnamite un WLAN Access Point fun dispositive 
utilizzato per connettersi a ima rete wireless) Per accedere a He Funzionatita 
della modalita lnfrastruttura soar? inoltre necessan un contratto oon on provider 
internet, un d is positive di rete (ad esempio un router ADSL wireless), un WLAN 
Access Foml e un PC. Per ulteriori mFormsz'oni e per i dettagli relativi alia 
configLirazione Tare riferimenfo a! manuale di istmzioni del sistema PSP™ 

NOTA; echoshift^ non supports elcuna fu nzionnlita wlreless(WLAM) 

TASTl DIREZIONALI: MOVIMENTO 

Nel presents manuale f-, ecc sono usali in rifenmania ai testi riimzicmali 

e nl pad enategioo se non divefsamente specificate. 

USO DELLE SCHERMATE DI MENU 

Premi 'f , I , +* o per evidenziare un'opzione, cuindi il tasto © per confermare 
Premi il tasto @ per tomane alia schemata precedence del menu 











ALLENAMENTO PER ROMPICAPI 


Spostatf 


pad 

analogico 


Tasto 


Tasto A 


aowv 


Taste O 


Taste L 


■k^u • 




s ^ ra - 


ej) cb 


Tasto START 


Tasto SELECT 


t. 4 . ^*o ^ 

Tasto O 

Tasto E9 / Tasto E9 
Tasto START 
Tasto SELECT 


Spostati 

Esegui u n'aztone/Apri porta 
Zoom aVanlt/indMto 
Accedi al rrtonu Pausa 
Attjva/Dissttiva aiuto 






GL! SCHERMI D1 GIOCO 



II PcrsonaggEo 

II Perscmaggto eima misteiiosa Figura che sembrs Lin rnarVichiho. Lo abbiamo tncontratd 
per la prima volta neL rompicapo echochrcune 1 ”, in cui lo hai dovuto oondurre in una sene 
di labirinti aottb-sopra. Questa voile.. mvece II Pers.onagg;o ha bssogno del tuo aiuto per 
sceglere una stratfa da saguire negli otto mondi e nei 56 livelli pieni di pericol« e di pereorsi 
senza uscita. 

Eco 

Ec.hi fantasma, sppsrtenenli <*l paasatn del Personsggio, se ne vanno In giro conlmuarnente 
par i d»ver*i 1 1 veil ripetendo le ezioni svqSte in precedence Essi sono i reports ntissimi per 
il Person aggio. poicha lo possenn aiulara a far scatters drver&i inte mutton msiema, art spore 
ports che era no rima$ta chluse a chiava a a rieolvare Ingegnosi rompioapi chads solo non 
^arehhe mai mtScilo ad a ff non tom, 

Ripetlzfone 

AJI'inlerno deLgioeo La ripetiziiona d tividertzietadi bianco. Devi comply torn ciascun Isvdto 
con un massimodi otto ripekzjoni, op pure la partita larmina. 

Rompicapo 

Nel oorso del gioco il Personaggio dovra rcsolvere divert I rompicapi: us a al meglio 
le ripetiziori per risolverfi tutti. 









Tampo limlla 

II Persqnaggiq ha uiyfempoiimita predso per compleiare ciascuna fipctizicme. 

Qtiarsdo 1 tempo scade, la plftita si jnlerrompe, ss riaWoJge e cosi comiritia la npetizione. 

MENU PRINCIFALE 



AZIONE PI GIOCO 

Comfncfa subtto una complicatissima partita a cehoshift™ mediante la scher'mata seleziorse 
del livello. Metti alia prova il tuo ooraqgio me-ntale in otto irondi coloratissimi. contrassegnali 
con lettere dallaAalla H. ognunodei quali contiene setie »i>gegnesi livelli SelezionaAl per 
cominciare con la prima partita. 

Qusndo avrsi corrpletato totti t 56 livelli. pencbe non scadcare gli altn setts 
da PlayStatioranStore? II Personag^iooomincena nn viagsgionel deserts, nell’oceano 
e persmo nello spazio! Cosi ritrovera< la via d'uscita viaggiarwdcs nel tempo! 

ECC 

Guards diverse volte ■! video tutorial per farti guidareda un esperto e aiutare il Persoeaggio 
nelSa risoluzione di quesli complicatissimi nompicapi; troverai anche diversi unli suggerimenti, 
oppure potiai regolare de*le opziooi di gioco tra cui le impostaziori aud'o Altirr enti potrai 
instaHare i datl. scegliere tra salva, per i tuoi progressi di gioco correnti. o load per una 
partita salvala in precedenza. 










IHSTALLA DAT! 

li tempo di caricamento potrebbe dimiinusre mstalSando una parte dei cTati dl gibco 
su Memory Stick’"'* per pci ulflizzane I disco e i dati installa ti insieme. 

Per salvare i dati di ifistaltazione sono necessari un msm-mo di 64 MB di spazio libero. 

P at salvare j dati di glora sosio ri&MSsari un minima di 192 KB di spazio libers. 

MENU DI PAUSA 

Premi il tSsto START durante la partita par virus lizza re (| menu di PaLERs. 

Sc7F=-g|s tra la segueqls opiionr 

AnuuSla Ctnudi il menu di Pausa a torna alia partita. 

Personsggio successrvo Bimina il personaggio in gsoco e pessa al successive deiia fila 
Toma mdietro Toma a II ‘in izio del live!lo o a I pn nto di hgenars zione 

Riprova Prova ad affronters nuowamante it livotb oonrantodalt’lfiizlo. 

Esci Termina la partita e tom a alia schermata di selezione del livello. 

OPERAZIQNI PRELIMINARY 

II video del tutorial ti offre una breve mtroduzione al mordo mefaviglioso e afterato 
di echoshtft™. Allenati a prandere il controllo del Personaggio e cominosa a conoscere 
il suo slrano mondo. Sappiamo che, ben presto, divercterai un esperto! 

Perdarti ur a into in piu. di seguito troveraa alcune cararteristiche imports nti di echos hlft™' 
studiale con attenzione e preparati a utlizzare- tutti i tuoi poteri e la tua imrraginazione. 

I LOOP 

I mondi che il Personaggio attraversa sono conosciuti come Loop, perche a I loro intemo 
il tempo non scorne in un'unica direzione, dal passsto al future, cosi come nefle altre 
dimension! Mei Loop, il tempo si azzera dope che sono passati una guanbta specifics 
di minute lasciando gli Echidi vita del Personaggio sparpagliati peri divers! liveili. 

Un Loop puo support a re otto ripefeioni di tempo- pnma the tulri i movimenti 
precede nti riel personaggio pvaniscano^ la&oandolo per sempre imhnghato nella 
bus stravagante dimensione 




BUCHf 

Le amhienlfttiijfii drechoshift™ stfno dTsHunJn^tfl di mort'issi'nw? buefos chft inlmitarannn 
n aFiiterantip II PBrsonaggSa ssi aVenzam. S#gU permelterai dl cs-dere In nn bucn, egli fin™ 
hftl!'abis* 0 . OpplJhBfilJ Una strsrta oh*. matMaltejfirKtasI so(tn dHui, i^ipita pmprlo a fa glob- 
A Ee la sceita di usara la cadnta a luo vahta'ggto, ma,, re me di essere vafocel 

VENTOLE 

Come i bischi, Ib vaniole pos-snro Rasera us ate a vaaCaggro del Nfsbnaggfo. Si meltera 
II plfidssu (jnodi qlraSli marChm^aga?. yerra mandate? in ana. njuindi asairurali di guidado 
fine? a I punto in eui riusdrs ad alterrwe in tutta aiciirezza 

IL TEMPO £ IMPQRTANTE,.. 

Bizzar?o7 Si. Sconcertarte? All’irizia. Vuop giccare siibilo? Ma eerto! 

Comind a rr.n - all'miziodj dasdln live!b. atndia attenlannerte I'ambienle di echosbift™ 
per a in tare •! ^ersnnaggin a eseguire i mnyrnar-h ^uoi fare zoom avenli e indialro premando 
it taelo E9 q II tas-to Wn 

Qjando trsarai abi'uato □ oo cfie ti vodi attorno. preml il tasto © e il Personag-gio 
sj presenters a te, caniminarsdo atfraverso una porta. Fremi il lasto ^ o il tasto ^ 
par cornindare a gbcare, 11 Personagglo eoinmcera a eammErare lungo i porcersi 
anche se lui non sembra avere freSa... 

Dev? pens a re in anticipo alia ripetizione successive del Personaggio. :n mododa c*eare 
echr programme che continueranno a stare in g?oco, rrpetendo le azioni precedent! 

Quand q gl i o&tBcqiro i rqfnprcapr gli blonc.herannq la Strada |! Persona ggiq || pqtra 
auperare usendo gli ecM qresti. che iq aiuterannq a completers esq che allrimenti 
g|i KarehhiR slato ImpOSaibHa tare da solo Uea l! maggior nLsmerqdi echi pqssifosh. 
cosi polrai svESuppare la nugfcpre atrategia, 

II tempo continue a scorns re, dopotutfo gli echi possono durare solo per un rnassimo 
di otto ripetizioni. ma con un'alto id a program mazionc potrai fare in modoche il tempo 
sia sempre d alia parte del PersonaggiO'. 


SPIEL AUF ZEIT 

Dlt gehGfrnnlsvbllo SplGterlatzufuck und hat ssch In B?ner saksam&h Dimension 
veffonen, In d'jf aith die Z#:t wlodc-r Lind wfader wfadaititclt und Ethos solves frGhe?an 
Safest in do? Geganwart umherwarideln. 

Deine.Aufgabe rst es, dem Spieler dabei zu he?ren aus dem verwirrenden Labyrinth 
zu errtflfehen, indem er die' Zeitspmngseigenschaften seiner Umgebimg zu seinem 
Vorteil nutzt. 

MEMORY STICK DUO™ 

Siecke zum Speiehere deroer Spieldfnsleillingen und deines Spielfortschritts elnen 
Memory Stick™ in den Memory Stick Duo^-StecPcplatz deS PSP^-Sy stems. Gespeicherte 
Spieidaten lassen sich von diesen> Oder einem beliebigen anderen Memory Stick"™ mit zuvor 
gespeieherten echoEhift"™ 1 -Oaten laden Vengewi&sere dich vor Spielbeqinn dass genug 
freier Speicheipiatzaurderin Memory Stick™ vorhanden isL 

Wie viel freier Speicherplatz zum Speichem von eehoshift™ Dslen mindestens benbJigt 
wird, hangtvon derKspaziiat des eingesteckten Memory Sticks™ ab. Das Minimum 
en befiotigtem freen Speicherplatz fur ofTizie le Memory Stick’ M -Prod ukte mit verscbiedenen 
Kapazitaten befragt 

32 MB -120 MB - 123KB 

2S6MB- 2GB = 102 KB 








Mit SoflwMra-Titeln. wofcfie dio Wif&lc£a-{WLA N )-Fu nkfcn unteiffetucen, koriinin Sic 
Liber clnaVdjbtbdung 2Lj: afn$hif ‘Wffalesfe Local Area Network {WLANV 1 mEt a'hdereh 
PSP^-Systomcn kommunizteran. Dalsn herur,teriadoo urid! gecjeit andera "Spieler a'htrtian, 

AD HOC MODE 

Ocr Ad-Hoc-Modus 1st erne Wire loss-fWLAN J-Furikfion, fiber die zwai odor me hr 
Indivitfu-alle PSP™-Systome direki'nisoi candor kornmLinfczicren kdniian, 

GAME SHARING 

Eirige Software-Titel vetfiigen liber Ga rre'Sharing-f unktionen. mil deren Htlfe 
dor Bemitzer spezifische SpieSfumktionen mil anderen Benuteem tefleri kann 
die keir> PSP™ 1 Game in ?hr PSP™-System eingelegt haben. 

ENFRASTRIJKTUR-M'GDUS 

Der Infraslruktur-Modua ist eina W'areless-(WLAN>Funkticn, mitdersich 
ein PSP'"-System fiber einen Wire less-( WLAN)-Access-Point (ein Gerat 
zur Verbindung zu einem kabetfosen Neizwerk) miteinem Netzwerk verbinden 
lasst Um auFdie Funktionen des Infrastruktur-Mcsfjs zugreifen zu kdnnen, 
sind v.?eitere Dmge notwendig: EinAbormement eines Internet-Service-Provider's, 
ein Netzwerkgerat {z. B ein Wireless-ADSL-Router), ein Wireless-(WLAN)- 
Access-Fcmt und ein PC. Weitere Inform ationen und E»nzelheiten zum Einricbten 
des GeraSes linden Sie im Benutzertrandbuch Ihres PSP TtJ -Systems 

RSTTE 6EACHTEN echashift™ LinlerstCitzt kene Wingless-(WLAN)-Functionpn 

RfCHTUNGSTASTEN - BEWEGUNG 

In diesem Hand'buehgebsn elc, die Richtimg sowoh! der Richlungslasten 

e|s auch des Analog-Pads an. sofsrn ninhi anders angegeben 

BILDSCHtRM-MENOS BENUTZEN 

Mit J f. -I. +* Oder ** kannstdu eine Option msrkieren und deineAuswahl dann 
mit der © Taste besSafegen Mit der ® 'Taste kebrst du zum vodier-gen Menu zuruck 








SPIELPRAXIS 


Bewegen 


Analog* 

Pad 



CP? CE 


A-taste 


START-Taste 


SELECT-Taste 


f, 4- ** ode 1 "► 

©■Taste 

W - Tai ts-EH- Tsstfi 

START-Taste 

SELEGT-Taate 


Bewegen 

Akticm ausfulmenfTuF offnen 
Hf?ra rWwfigznom pn 
PausemmenC aufrufen 
Anleitiing ein/aus 







DER SPIELBILDSCHIRM 


Der Spieler 

DtrSpielef isteine gshesmnlsvQlla G-jfttah Wir haberi hn In dein KnobelapiaF eefrochrotna'™ 
kannetigelemt, b-tri darn dieAufgabe darln bastard, iiisi cjurtb eina Reiha won sclteinbar 
undurchfichaubaran Labyrlnlhan 2u laiteji, DiaarnaS braucht Jar Spieler daine Hilte dabei, 
filch einen Wag dureh adit Walt an urd 56 S!uf«n waller Gdahren wsid Sackgassen zii bahnen 

Echo 

Qespensfisdie Echos des Spielers aus der Vergangenheit durchwandem jede Stufa 
irmrier wieder sufs Neue und wiederhoten 3e>ne vongen Handlungen. Die Echos 
s:rd von entschekJender Bedeutung fur den Spieler Sie helfen ihm namlich dafcei 
gleichzeitig metirere Schalter zu bedietien, ehemals verschlosseneTuren zu d^nen 
und knifflige Ratsel zu *osen, die era'le^ne nichthatte bewaltigen kdrmen, 

WiederhoFung 

Die Wiedertioiung wird im Spiel gekehnzaichriet, Du muss-t jede Stufa innerhdb 
vnn acht Wledertiolungen absalvieren. nder du verlisraLriss. Spiel 
Rat cel 

Di>r Spieler bagfrgnet auf fislnem Wag vlalen Ral&eln. Wulze also jade Wiaderholung 
geschlckt, urn alia RStsat zu losan. 










Vorg$gahen« Z«lt 


□em Spieler steht zirm Durchlaut der einzelnen Wiederhoilingen eine bes5rmTr.Ee 


Zeitepanne zur Verfugurg. wferiri die vorgegebene Zest errejcbt 1st, wird das Spiel 
zurue’kgespuft und die nachste Wiedertiblung beginnt. 


HAUPTMENO 



GAME PLAY 

Sfeige Gber die Stufenauswahl-Anzeige direkt in das ungtaubliche echoshlft^-Spiel 
em. Teste deine geistige Agilitat iri acbt bunten Welten, die von A bis H bezeiehnet 
sind und ^e sieben raffimerte Stufen enttiaHen. Wahle A1 aus, urn das Spiel ganz 
von vorne zu beginnen. 

Und wenn du a He 5ft Stufen geschafft heel, Kennst du dir noch sieberr welteng an? dem 
PlayStation^ tore herunterladen. Die ftihren den Spieler auf erne Rease durnh die Wustb, 
nen Ozean und soger den Weltreum 1, Jetzi wind dir gar?plied winder langwenki 


ETC. 

Sieb dir belieteg oft das Tutonal-Video an. um dir Ratscblage dariiber eiruzuhoten wiedu 
dem Spieler dsbei hilfsl. sein erstes Ratsel auszuiuftelri Lass direirrge nutzliche Tipps zum 
Spielen geben Oder passe verschiedene Spieloptionen wie z B die Audioeinstellungen an. 
Du kannstauch Oaten installieren, deinen aklueilen Fonschritt manuell speicbernoder ein 
vorher gespeichertes Spiel laden 
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DATEN INSTALLIEREN 

Du kannst die Ladezeit yenalfzen Friden i du einen Tei* der Spieldaten! aof einen Memory 
Stick™ instalSierst und die Spiel-Disc mlt deainstallierten dalen zusammen fc-enntzL 

Essind mindestens 64 MB freier Speicherplatz erfordarlich. urn InstaFlaHonsdaten 
zu spei shorn. 


Es slml mfndostertS 192 KB fraFer Speichorplatz arTordsrlrch. um Spisldaten zu fepefcharn. 

PAUSEMMEMt) 

DrijckodieSTART-Ta&to. um w^hrand des Spiels das Pausanmenii efrizuNandan. 

Du kannst aus den folgonden Option art wahlem: 


Abbrechen 
Nacliste Figur 

Nlciistar Versuch 
Neu 

Beenden 


Das Pausenmenii verlassen und zum Spiel zuruckkehren. 

Von der momenta n im Spiel belirMJkcJiep Figur zur nachsten 
in dor Reihe wechseln 

Zum Baginn dar Etufe odar zum Spawn-Pu nkt z u mekkahran. 

Die afctuelle Stufe noch mal von vorne beginnen. 

Das Spiel beenden und zur SEufenauswahi-Anzeige zuriickkehren 


SPIEL STARTEN 

Dps Tutonel’Video gibtdireine fcurze Einfuhrung mdas faszin*erende und ratseltiafte 
echoshift™. Mitetwas Ubung lemstdu in diesem kleinen Ausadinifl aus der vemickten 
Weftschnell, wie du den Spieler steueret und d p oh zerechtfindest. Wirgarantieren dir. 
dass du im Mu ein Experte sein wire! 

Im Folgenden iindestdn zu deiner Hilfe espige wiohtige eoht»shift T “-Elernente 
aLifggll&tet Schau sis dir genau an und machdioh bersit, deinegesamte Vorslallungsknafl 
RLif d*e Probe zu stellen. 


SCHLEIFEN 

Dia Wei'en, dumh dre der Spieler Ian ft heiftan Sciiieifen. well In ihhendie Zaitnicht 
In eiher Richtwng vnn der VergangenNii RidHfung Zukuhft verl^iuft '.vie in anrferen 
Dimartsiortari- In einsr Sfcftfeife'Viiljd die Zeit nach Abf&uf elher gewtesen ZPftsjMfifte 
gyriickgesetet unri eg. blwben Echos vcmdan Etewegiingen des Spielers aus der 
Vergangehheit in der Lend'gchaJl w&'rslreul zuritek. 

Eilvti ScrM'difo kann acht Wtodarholungen der Zeii aufrechtarhal ten, bsvor alio 
voih'aflgen Bewsgungen das Spielers varschwindorv und er fur I miner In dlaser 
besiimn’ite n Dimension zuruckbteibt. 

lGcher 

Dio achoshift^-Landscftaft 1st mit vielen Leersfellen gespickt, um das Fortkoinme-n 
des Spielers zii erschweren ode? zu erleichtem Wain du Rhn in ein Loch (reten I asst, 
fallt er entweder in den Abgrund Oder auf ein gCnslig gefegeries Stuck VYeg, das zuJallig 
(inter ihm auftaucht. Es liegt an dir, jederi Sturz zu deinem Vorteil zu nutzen. Aber du musst 
schneQ sein! 

geslAse 

Ganauso '.via Locher kbamers auch Goblise dam Spiuler nutzen. Wann er auf o-ins tntl 
wird or In die Liift geblaaan, Sorgo also dafiir, da as or sich a«i elner Stelte bafjndot, 
wo er sicher Eandsn kann 

ES KOMMT AUFS TIMING AN 

Bizarr? Ja. Varwirrend? Antangs ... Bistdu bereilzu spialen? Auf Jeden Fall. 

Lass uns anfangen. Sieh dir zu Beginn jeder Saute genau die eclioshift™-Lartdschaft 
an dam it du dern Spieler bei semen Aufgafrere he [fen kannst Du kanrist heron- und 
wegzoomen. iudem du die E9- bz\v. die ■H-Taste drudkst. 

Wenn du dich mit der Umgebung vertraut gemacht hast, dn.icke die © Taste und der Spieler 
zeigt sich dir, indem er durch eme Tut- HriSt. Drucke d;e ode* die ^’Taste, urn das Spiel 
zu starten Der Spieler lauft aufden Wegen tos von sich aus kanr er sich aHerdings 
nicht taeeilen. 


Du mu&stdsa naehele WEaderholung das. Spm-lefs irn Vbraifs planen urn cfigmiEchos 
zu erficharfen, flla'vifedef ur*d winder abgBipiBEl ward an urnd d^a vor-ijan AklEonen das 
Epi&le'fS v/iadar holen 


Wenn hm Hindernisse oder Ratsel den VVeg vers perren. kann derSpie?ersis Ejherwinderi, 
indem er mithiffe seiner Echos Aufgaben lost. die er unmoglrch alle«ne bewa tiger kcnrite. 


Bemjtze so viele Echos wie moglich um eine gut durchdachte Strategic zi.s entwickeln 


Die U'hr tickt slanriig. sdMteftllch bsstehen die Echos frumer nL-r fnrhochstene acht 
VViedertiofungen Vpr® u$schaPandas Planen Sorgtaber itefur. dassdje £ejt gdgurrsten 
des Spielers laufl 



JUGANDO CON EL TIEMPO 

El c-nkpnaLico csmlninte ha vublte. atera pendkte^n una extra fisdlmensiSh 
on la quo at t tempo so refute una y olra ^cz y pu@do vor tcos da su ya pasado 
despiazindosp par ol presents, 

Tu trabajo esayiidar a escapar al camb&hte de bs retorcidos labenritos utilizarxio 
en su favor ?as cuaRdades afteraddras del Eiertipo de su enternb 

MEMORY STICK DUO™ 

Para guardar los ajustes y el progreso del juego, inserts un Memory Stick Dug™ 
en la ranura para Memory Stick Duo™ del sistema PSP™. Los dates guardados se pueden 
cargar desde el mismo Memory Slick Duo™ o cualquier Memory Stick Duo™ que oontenga 
dates de echos hift™ guardados con anterioffcfad. Asegurate de que hay suficiente espacio 
litre en el Memory Stick Duo™ antes de empezar a jugar. 

La cantidad de espac.ro jibre minima necesana pars guardar dates de ech-oshift™ podria 
vaiw dependrerodo de te capacfcfad del Memory Stick Duo™ insertado La canlidad minima 
de espaste fibre necesana para tesdisEiotos produces Memory Stick Duo™ oFfciales 
aparece a continuacion: 

32MB - 12&M3 = 129KB 

256MB-2GB = 192KB 


FUNCIONES 


inalAmbricas 


(WLAN) 


Lbs' tftliTtfe da^ftwarv? qua admiton furscfemaliiiad IhiHifibrlca (WLAN), parmlfeit cornuoicar 
varied steternas PSP 7 ^ entn> st, descailgar ctatoB y dornpelfr‘ooft(pflt ottos jugadewos medrardb 
Lina eonoxidn a una red de 3rea loca! Inal5hnbrica (WLAN) 



MQDO INALAMBRICG 

El modo InalambricG as una furicIGn inafimbnca (WLAN) qua permits 
a dos s mis slstamas PSP^ cbmunicarsa dlr&tlamenra urilro sf, 

COMPARTfR JUEGO 

Algunos titulosde software poseen la fur>cion Garre Stiadng, loque permite 
al usuaria compartir canacteri'sbcas de juego especiflcas can oftos usuarios 
que no lengan an PSP ™Game en su sistema PSP™- 


Q'»© 

ihiutvNtt 


MGDO IN FRAESTRUCTURA 

El modo fnfraestractura es ima Funcidu inafambrica (WLAN) que pemntte 
al sistema PSP™ conectarse a la red a {ravesde un punto de acceso 
inalambrico (WLAN) (sistema utilizado para conex»ones ina’ambricas) 

Para acceder alas fumciones del mode InFrasstructura, se requlere, 
entre otros e' contrato con un proveedor de acceso a internet, un dispositive 
de red (como un miter ADSL inalambnco). un punto de acceso malambrrco 
(WLAN)y un ordenador Para mas inFormacrdn o dudas sobre la instalacidn, 
con suite el manual de instmccrones del sistema PSP 1M 


NOTA: eehoshift ,H no es compatible con ninguns fumcinn malambnta (WLAN), 

BOTONES DE DIRECCtdN - MOVIMIENTQ 

En este manual f ^ etc., se Utilized pare sefialarla direction de las botottes 

de riirecctdn y del red analogion & monos quese indlque lodohlraric 

USO DE LAS PANTALLAS DE MENU 

Pulsa 4. +* o ■+ para resaltar una opcion y despues pulsa el botdn © par a confirmarfa 
Pana volver a la pantalla de menu anterior, pulsa el botdn ® 










PUZZLE DE PRACTICA 


Boffin El 


Botin A 
Bolin O 

Botin O 
Botin X 


Movimionto 


Boffin START 


Botin SELECT 


■f, 4- ** or Movinnienito 

Boton © Reabzaruoa accion/abrir puerta 

Bolon ■■''botin MM ACf?roar« ,i alnjar Zoom 

Boton START (irticio) Accedef al mend de pausa 

Botin SELECT {seleccion} Activsrfdesactivar guta 






LA PANTALLA DE JUEGO 


El cjumilnarrEG 


El caminante es uns mistertosa figwra similar a in maniquf, Lo oonocimos por primera 
vez en ’os puzzles de echo chrome™, en el qlie el desafio consistia en guiado a lo largo 
de una serie de laberintos enrevesad'os. Esta vez el 'caminante necesita tu ayuda para 
abrirse paso a lo largo de ocho mundos y 56- pantatlas repletas de peligncs y callejones 
sin salida. 

Eco 

Losecos fanlasmeles de Ins yns paaedns del caminanEe vegan por cad a pante'la 
una y ntra vez, repltiendu sus acdones prevjas Lor eons son vilales p»ra el caminenEa 
|e ayudaran a eclivar vanos rntermptores a la vez. abfirpuertas qua antea estaban 
cerradas y resolver puzzles mgeninsos que solo no podria ha bar resuelto. 

Repetlcl6n 

La repalldon en fuego osti rrisaltaiia an bianco. Dahas complata r catfa nival an ocho 
repetictaras o la partida terminal^. 

Pnzzte 

El caminanle se topara con rnuchos puzzles en su camino, asi que utiliza cad a repeticicu 
sabiamente para resolver cad a puzzle. 

Li mite detrempo 

El cammanle Isene una centred detiempo determined a para complete rcada repetition 
Cuendo se scabs el tiempo, la padre's Re rebobinere y caroenzara ! e sigurehte repelicion 









MENU PRINCIPAL 



JUEGO 

EnfcHi dirBciafliafltUi eri d apasloriafite mundq daeehoshifl™ mediants la panlalla 
Lfa &a1acci6n de fasa. Pom a prueba tus naufonas a to lasgo de ocho rnuTHkna cotoralos, 
etiquetadoa da la A a la H y tos stela ingenioscs nivelss quo oontianen cada imo. 
Satecclona A1 para empszara jugaf dasda al principle, 

Y cuando hayas eompfetado los 55 nivetes, £.por qu£ no te descargas otros 
siete de Playstation5Store? Lleva ran al eaminante aim viaje a traves del desiedo, 
el ocSano, i,esndusoel espacio! Ya no volveras a abumrte. 


ETC. 

F'uedes ver el video del tutorial todas las voces que quieras para ap render a ayudar 
al caminante a superarsu primer y oomplicado puzzle, enlerartede pistas utiles 
o ajustai vartas opciones del juego induyendo el sontdo. Puetfes instalar dates, 
goardar manualmenle tu progreso o cargar una partida guardada con antefioridad. 


INSTALAR DATOS 

Puedes acortar el tiempo de carga instalando una parte de los dates del jnego 
en un Memory Stic& ™ y utilizer el disco del juego y los datos inslalados a la vez. 

Pare guardar las dates de instalacion se nscasttan a? manes 64 MS da g&pacig libre. 

Para guardar los datos de la partida se necesitan a I menos 192 KB de espacio libre. 




MENU DE PAUSA 

PuSsa'Ql b'fltSn START (Fnlefa)' durante !a partida para a scatter a I mona do pausa. 

Escogo una da las opctanas elgulantas: 

Crmcelar Cancels ei menu pmisa y vuelve a kl partida. 

Sigulente mnniqijf DR-^-n^rCFL a| gerrrnante antual y pe^a el srgijlente. 

Volver atr^s Vuelvo al punte do aparlcibn o a I punio do salFd&de la rase. 

Re in tent a r Vuelve a e?npe2ar fa fase acSua! desde el piindpio. 

Saiir Temnina la partida y vuelve a la psntalla de seleonldn da fase. 

COMO empezar 

El vsdeQdel tutorial teofre-ce una breve ir-troduccidn a l ma-ravillcigo y misterioso 
echos hift™, Practice un poco y toma el consol del camirwte mientras te abres 
page a traves de un retaza de su extra no mundo, Te aseguramos qye no tardaraa 
nada en aonvertirte en un experto. 

A cont-huadGn, solo para ayudarte, podris uncanlrar '.'anas caramels* jsticas impurtanlas. 
de eehoshift™. Estiidialas ctmatentibn y propirate para puuur a pruoba los podaras 
da !u imaginacibn 

ENLAZAOOS 

Lor mundos qua reoorre el naininunle se ccmoben nemo Snlazados. ya qUe an eSlos 
el laernpQ no va en Una direndnn. de 5 pssado a I future, onmo en el resto de dirpensjnnas. 
En un Enlazado^ el hempose reinida des piles de que hays pasarto una cantidad 
determined^ de Eiempo, dejando a los ebns de Ins mnyimienitoEi prevnQs del caminante 
adua ndo en el pa 155 |e 

Un Eutezado puado reporter bclio nopotldonos da liampn antes do qua lados 
las movim«*hte& pravios da! camirianto dasaparezean, dej-irdoto atrapado 
an esta peculiar dirnensidn para ssompro 


' r*-. 1 , • i 

AGUJEROS 

Ef paisaje de echoshifl™ aala replete dongnjertisrtron^n trades o ayi.idari rI eRinFnahl'e' 
eh 9ii ppogtesn. Si se Eropa am un agujero, r,a*tk 9 tin abisma on eualqufer■cnrirho bren 

rfibrsdq nus e^|e rifcbla jo d»el UsUr dftds' osfria «?n lu benefits ’eat* m lUS m»HOs. 4 Pero 
tienes qlld chrle prise I 

VENTILADORES 

Ai iguel qtJe Ena agujenjs, |ns v»n I if ad ores puedun ifWIZarse para ayuriar a! caminRRle. 

Si pass snbra uno. sera larszadoul aire, rri qua RSegurate da gularb hasta un puntc 
en el qiia puedfi atamzar RRno y salvo 

EL T 1 EMPO LO ES TODQ... 

iExtrafio? Sf. i Confuse? AI principio. iJirgable? Sin duda 

Empyemas. Esfudia s| pajsaje de e □ h eshiftenn ater>r«n at cnmienzode cads 
nivel para ayudaral caminante -en sus Sareas, Puedes acercar y alejsr el zoom pufsando 
el tioEon EH □ e! baton U 

Cuando te ftsyas lamiliarlzado con el entomo, pulsa eE boton 0 y el caminante aparecera 
por una puena. Pulsa el boton ^ o el boton; ^ para que empiece la partida. Et caminante 
soguira el cam In*, a so ri*me>, ya que no puededarse prisa. 

Debee planear la siguiente repetition del caminante por adelantado para creareoos 
espedfccoe que reapareican unay otra vez. repitiendo sus acciones previas. 

Ciiandp Sos obstaciulos o puzzles Noqueen su c amino. el RROiinanlH podra so parados 
LititizRncJo 'or ecos que ha ore ado para ayudsrlo r complete r tareas nue serf an imposibles 
da completar ai esbiviara sain Usr tantos euos camo piled as para ayudarte a dsSRrroflar 
L!na estrategia beh panssria, 

□ reloj nunca so ifetondra; despu&s de todo, los coos solo pueden durur 
un maximode ocho ropetieferres. pero si trazas un buen pfan, el tiempo estara 
de parte del caminante. 


SPELEN METTiJD 

Du raadselachligu Lopor te'tariig. Hlj is vardu^ald In eon vroenido ainienisia waarda lijd zlch 
steads maar herba-alt an ^vaan echo's van zsjh eerdara hanJaliagan to zteri zsjn in hot hMon, 

Het is ean jou on de Loper te hempen ontsnapjwn oitdaze breinbrekende doolhof door 
de fijdstnomen in zijh weneld te benutten, 

MEMORY STICK DUO™ 

Ojii je ircstetlmgen en voortgaog op te slaan, ptaatsjeeeri Memory Stick Duo 7 ™ 
in de Memory Stick Duo™-aan Bruiting van hot PSP^-systeem. Je kunt opgosiagen 
spelgegeyens van dezetrde Memory Stick Dud"™ of sen andere Memory Stick Duo™ 
die sender opgeslageh speigegevens van echos hilt™ bevat. Zorg dat or voldoende 
vrije ruimte is op de Memory Stick Duo™ voordat je met spelen begint. 

De mrnimale hoeveeltieid ruimte nod?g cm spelgeg evens vnn echoshift™ op te slaan kan 
varienen afhanfcelrjk van decapsciteit van de gebnuikte Memory Stick Duo™. De minimal's 
benodigde vnje ruimte voor de verschilterde versies van de Memory Stick Duo™ staat 
hierunder aangegeven: 

32MB - 12BMB = 129KB 

256MB-2GB = 192KB 




DRAADLOZE (WLAN-) FUNCTIES 

Softwarslstele dl© draadtoza (WLAN-) functionalited ^'d&rist^ifriari, govon da mogelijkhekl 

trj KMTVfndnker^n met andere PSP™-£ystemen, gagavens te downteaden an but 

op te ntsmon fejjen aridani sailors via turn vu rbindlaig mol non draadloos hQlwark"(VyuCR), 



AD HOC-MODUS 

Ofl Ad Hoc-modus is oen draadfoze (WLAN-) luncate iwaarmaa- iwae of moor 
Individual PSP” M -systtftn(3ri rechtslraaks melSlkaar Vuniten bammiunfeafen. 

SPELDELEN 

Sommege softwaretitefs bevatten mogel jkheden voor Spel deten 
waarmee de gebnuiker specifieke spelanderdeien kern urtwissefen mef and ere 
gebruikers die geen PSP'™Game in hun PSP™-systesm hebben. 


0 '!}© 


fNFRASTRUCTUURMODUS 

De Infms'ructuumiodus es eendraadfoze {’WLAN-) fundie waarmee hei PSP™’ 
systeem kan warden verbanden met sen network via een dnaadteos (WLAN-} 
to&gangspunl (een apparaat dat wordt gebruikt aim verbinding te maken met 
een draadlcos network}. Om toegang te krijgen toS de mogelijkbeden van 
de fnfrastruduurTTKMlus zijn verschi! ende and ere zaken vereist, zoafs een 
intemetabormeiiient, een netwerkapparaat (bijv een draedloze ADSL-iwter}, 
een draadloos {WLAN ) toegangspunt en een pc Raadpleeg voor meer 
informal e en insfallafcegegevens de gebnjiksaanwijzing van hel PSP™-systeem. 


OP M EPKING echosh ift ™ onde m teunl gee n dra a rtlaze (WLAN-)fundies 

RICHTINGSTOETSEN - VERPLAATSEN 

in deze handieiding warden t. 4 *■ , *+ eic. zowe wde nehting van de artalogejoyslick 
gebrLiikt els vonrde riditingStoblsen, tenzij anders vermeid. 

DE MENUSCHERMEN GE8RWKEN 

Pmk op f , 4 , +* or ■+ am een opSie te selederen en daama op de ©=toets om 
te beves&gen Druk op de ®> taels om temg te keren naar het vorige menuscherm 











PUZZELOEFENING 





vGiplaaisen 


an fi logo 
joystick 


rjjj £|v i >“'' 


SELECT-toets 


A-foets 
O-'octs 
□ -loets 
X-lasts 


START-loets 


d , r f * 




f. 4- + 

©’toets 


START-toeis 

SELECT-toets 


verplaatsers 

actie uitvoeren/deuT openen 
loots Inz^men/ijiijoomen 
naar pauzemenu 
hLilpaan/uit 






HET SPELSCHERM 



De Leper 

De Loper is eon mysterious figuuTlje dal, we) iets van een tefcenpop heeft. We kwamen 
hem voor bet eexst tegen in het puzzelspel echochrcune™, waarin je hem doer een reeks 
knotsge^ke dooltioven moest leiden Cit fceer heeffi de Leper je htjlp ncdig om ach? werelden 
en 56 levels vol gevaren te overTeven zonder op een dood spoor te lepen 

Echo 

Er v^aren sjjqekarhtige echo's van de toper door de levels en die steeds- epnreuw 
7 . jn eenJere handehngen nsrha en Deze echo's zijn van crudaal be fang veer de Leper; 

2e helpen hem bij het gelijklijdig owellan van meerdene schakelaars. hel openen 
van vergrendeldp deuren en het -oplossen van ingen ieuze puzzels d';e hij m zijn eentje 
hiet kan kraksn 
Herhaling 

De harhalmg die aan de gang is Ficht wilej>, Als *a een level niul binnan acht herbakhgan 
haalt, is het game over. 

PuzzeF 

De Leper stuit cndenveg op vele puzzels, dus gebmik elke herhallng sliTn om elke puzzel 
op le lessen 

Tijdlimiel 

Dp Lnper moet de herhskngen h-mnen een bepaakls l:jd wltnoien Ais je fie lijrihmeet bereikL 
vvordt het 5pel lemggespoefrf en bpgmt de vnkjende hemaling, 









GAMEPLAY 


Ga moteen aande slag maiden brslrbrskend jiu-tjo aohashift™ via hot schema 
tavelovarzrchl. Teal ja mentals vaardigheden in ad it kleumjku wareklen, aa ng&duid mol 
da letters A t/m H, met elk zeven ingenieuze levels. Kies A1 cm vanaf het begin te beglnnon. 

AJ's je eenmaal alle 56 Jevels Itebt voltookl, kim je or nog sens zeven dowtoaden uit 

de PlayStatfonaStore. Doze levels nemen do Loper mee op reis door de woestijn. de oceaan 

en zelfs door de ruimte! Nu hoef je nooit rneer *e zoeken naar iets orn do tijd m'ee to doden 

ETC 

Befcijk do tutohal voor een good voorbeeld van hoc re de Loper kunt helpen bij foot oplosson 
van do eersto breinbre kendo puzzel. Je kunt frer ook erckete handige hints vinden 
en verscbillende spelinstelRngen aanpassen, waaronderde geluidsinstellingen. Jo kunl 
ook gegevops instaHoren, je huidige voortgang handmatig opslaan of een spel laden. 

f WSTALLAT1 ED ATA 

Je kun: de laadfejden verkorten door een deel van de spelgegevens op een Memory Stick rM 
op te slaan en ttaama de speldisk en de geinstaUeerde gegevens samen te gebruiken. 

Jehebt mi nolens 64MB rvlmte r>odig cm instatialied&la opts Fin 

Jehebt mirvslens 192KB vrije ruimte nodtgom spelgegevens opteslaan. 







PAUZEMENU 

Dnjk bp da START-toals tijdens l>u t spa Ion voor Hal paozamamj. 

Q=ri Fir ft a b je db volgande apt I os 

annulere-n Veilast het patizemenu en ga temg masr het spel 

volgende Inper VenVijder rle hijidige Lbper en ga vender mel de volgenrfa Leper 

in den], 

terug Ko^r lomg riaar hat Login van hist leval or Hat laatsla tenugkaarpunt 

opnieuw Start het huidige level weer vanaf het begin. 

stoppen Slop met he! spel en keen Senig nafir het soherm levefoverzichl, 

AAN DE SLAG 

Het futofial-fil'mpje is een moofe introductie van hetgeweldigeem myslerieiuze echoshift 11 * 
Defer* een beetje met de Leper in dit kieine stukje van zijn vreemde wereld. Wij voorspellen 
daf je een expert ben! veer je het west 

Qjti ja nog een handjo to halpen staan hierondsr nrjg wat belangrijke kannierken van 
echos hJft™*, Noam alias goad in i-aop on Fa at je varbaakfingskracht vast warmdraaien 

TIJDLUSSEN 

De werelden we eon de Loperzich begppft. Helen tyd lessen Detijd sirobmternamekjk 
hlet in sen rahting, van varferfen nasrlaekomst, zoals in anderedimerceies In wn tvcilu? 
herheall de tj.rS zin h rta een frepaslde tijd is- vers trek en Dsarhij hlijven er echo's van Het 
eerdere hsndelan vends Lop-er aohSer in deomgeving, 

Eon tijdlii& kan achl hafhallngert in stand houdan voordat also aardara handelingen 
van de Lopar wear vsrdwijnan en da Lcooi veer altijd vastzil in daza vreerruia dimansia 

GATEN 

De brngavisigeb In eehoshift. T “ zitten vot mal gaten die da Lopaf hindarancf helpan 
Als je ham In aan gat laatlopan, vail l i| in da aFghbr^d of op &an goadgeplaatst platform 
dal Sotivallig ondar ham verscliijnt. Het is aan .ou om olkeval in jja voordeel lagebroiken 
Maar jo moat wal anal zijn! 


VEMTILATQREN 

Net ate gpton kun je Vfcftiitettwen inzetlen nm dp Loppr ts hpipen, Ate hi| pr op stept, Wotdt 
hij<!e tircht m gehsazpni, -rfus2org datje hem mar pen pfaats lefdt wear hi} vellig kan tender 

HETZITHEM IN DE TIMING,,* 

Bizar? Ja. Ver.verTPnd? Aanvankelljk. Klaar cm tp spslen?2eker wpten 

Latari wn» beglnnon, Bufttadeof aan hot bfegin nan elk level nauwkaurig do eehoshift™- 
omgavlng om do Loper to helper btf zijn token Jo kdnt In- on uitzoorrson door op do 
U -ii'i-is of — ■ -i-h-n to drnkken, 

Als je de orrgevi'ng good bekeken hebt, drnk je op de ^-tocls zodat de Lope 1 het level 
birnenrwandelt via een dour. Dmk op * of ^ dm het spel rn gang ie zetten. De Leper leept 
largs de paden. In zijn eentje gaat dat echter nset erg snel 

.Je most Van teunreo dp volgende h&rhating vm dp Leper fnplannen om echo’s tp maker 
die zijn vongp hsndpliegpn steed's weer h&fhaten 

Als de Loper puasls of obvtakels op zijn pad [egankomt, kan hij zeoplossen dour zi>r» 
Ethote to gebnriken om hem te hefpan. Zo kan ti j taken ultvoetan dio hij in zijn eentjo 
niet to otaon zijn Gebmik zo vmI mogelijk echo's dm son waloverwoger strategic 
to ontwlkkelen 

De kloktikt aliijd door en de echo's bestoan maximaal acht hcrhaIFngen. 

Maar als je voorzfcfttlg te work gaal, is de tijd aan de ziijde van de Loper 


JOGAR COM O TEMPO 

O enlgmM&’caffilnhante ostd do reyresse, dosta vi n pardido numa estranha d=monsao 
■c.ncJ.:'a o tempo s* ropeto ii’ifindavolrperrfo, a ends so podem vorocoado pi^prlo CamlnHaate 
nti passic)o;a dsambiilar polo pTrs^enfa. G teu papal d ajudaroCamlnSianto a alt&par 
l’ds aluciriautes lablffnios ; coquanlci esto ulrli/a as propriadades dsdiatongao temporal 
■Jo rsieio envolvsnia e'm sou provolto. 

MEMORY STICK QUO™ 

Para gravar as dafihi^oas do Jogo o o progress^. insaro urn Memory Stick Duo™ 
na ranbupa pa?a Memory S!k;k Duo 17 ' 1 do sisterna PSP™ Dados du Jogo gravados podoni 
sar carfogad&s a parlirdo rnosmrs Memory Slick Duo"™ ou do qualquer Memory Slick Duo T ' 4 
qua oontenha dados previam*nta yravadeis rdii achoablfl™. Gerilflca-ra da qua tons esparto 
livro suficlante no Memory Stick Duo™ autos do comefaras a jogar. 

Aquaritidade do espatpo livre mfrimo para gravar dodos do oclioshift^ pode variar 
de acondo com a. capacidade do M+inwry Stick Duo™ inserido. A quantidade minima 
de espa?o livre necessano para os difa rentes produtes Memory SUek Duo - ^ oSiciais 
esta listada abaixo: 

32MB - 123MB = 128KB 

256MB-2GB = 102KB 


WIRELESS (WLAN) 


0$ ti'iulos da software quo' suportam a runcionaJidado Vtitnalasg (WLAJSI) pamiitem cue vinos 
ssslomas PSP™ eb'rnunlquam antra si, trafi^farlrdadoe a oompalir com culms Joqadores- 
atravas do u*na liga^o a Lima Wireie&a Local Area Network (WLAN - rede local corn (ios) r 



MODO AD HOC 

O mo do Ad Hoc « am a caraetsrfslfea Wireless (WLAN) q mo permit ft 
a dolsou maisllstsfras PSP"™ corminFcararn directarnante urn com a culm 

PART ILH A DE TOGO 

Alguns litutos. de software tSm faeikdades de Partilhs de Jogo que permitem 
ao L-tiizar partilbarcaracterjsticas especincas do jogo com utilzadores 
que nao tern um PSP™ Game no sou sistema PSP™ 

MODO DE IMFRA-ESTRUTIJRA 

G modo de Infra-estnilura e am a caracterfsU'ca Wireless (WLAN) quo permits 
que a sistema PSP™ se ligue a uma rede atravesde um porcto de acesso 
WLAN {um discositivo usado para ljga?5ioa urna redesem fios). Para acedej 
as caraclerfsticas do modo rnfra-estrutura, sao necessaries varies items, 
ncluindo uma assinatura junto de um fomecedor de servigos internet, 
um dispositive de rede (p.ex. um router ADSL sem fios), urn pentode acesso 
Wireless (WLAN) e um PC. Para mals informa^So edetalhesde co nfigurapao, 
consulteo Manual de Instrugfles do si stem a PSP™. 


NQTA; o echosNift^ hao euporta quatsquer fiunciortalidedes WLAN (Rede Loca’: Sem F-ns) 

BOT0ES DE DIRECC6ES - MOVIWIENTO 

Neste manual, if, Jr, etc. sao usados para indicar apenes a direc^ao dos betoes 

de direc^o-es. salvo indicagacj em contrario, 


UTILIZAR ECRAS DE MEM US 

Prime os botoes dedirec^oes Jr. ou **■ para se^ecciotiar uma oppao, e de seguida 
prime o botao @ para confirman Para regress a r ao ecra de menu anterior, prime o botao @ 







TREINQ DE PUZZLES 


Eoiio 


Bot§o EB 


Moviaiento 

pa in g I 
analoALcfica 



Sot So A 
Solid O 
bdtSo □ 
batao X 


boEo START 


botao SELECT 


f. 4 . ou 

bo!ao $ 

bolao KS- r:. KB 

botSo START 
bolao SELECT 


Movimento 

ESectuar ac.-;acVabfir porla 
AfimKim^r zaomtef.a5tar /ckjtti 
Acederao Menu Paus-a 
Ajuda ligada/desHgada 






O ECRA do jogo 


O Gamlnhantc 

0 Cam inhabits e uma mistebosa pereonagem com conte mos rie manequim:, Encontramodo 
pels primeira vez no enigmatico echochrome™, onde o desafto era guia-lo alraves do urna 
seriede eonfutsos tabirintos. Pesta vez o Caminhante precisa da tua ajuda para escolher 
o ceminho ao lougo rie o^to mundos e 55 mve?s de perigos e beoos sem sai'da 

Eco 

Geo? fantesmsgtipcc^ dp Caminh^ntp no passed^ vagueiam por carta nival 
incessantaTTieritB. repel! ndp as suas segues anlericras Os Enos sap fundamentals para 
p Csminhaple: ajLida-ln-Sn a pnarrir mullipbs intftrnjpbres am simullaneq, » shrirpnrtas 
anleripTmenle tranrada? e a resolver epgenhososquebre-cabegas quo ele nap poderis 
solucepnar sozinho 
RspetiqSo 

A rephfitigSo surge doslacada a brarioo no jogo Tons do eompleiar cad a riivol em oilo 
rtiporigfles ou o jogo tormina. 

Quebra-cabegas 

O Caminhante ira enoonlrar varies puzzles pelo eaminho, por isso utilize eada nepetigao 
sensalamente para resotveres os quebrs cabeges. 

Tern po Unite 

0 Caminhanle lam urn tempo estabeleddo para completer carta repeligao, Quando 
sealcanga o tempo limrte. njogo wolta alras e mida-se a repetigeo segwnle 














MENU PRINCIPAL 


JOGABIUDADE 

Lar aAti i>Lzm afuciriania jistjn echo shift™ afcavite da e-cra sta^o sulaacbrtar 

nfvel Testa a tua anangla mental ao lofigoda o?to coloridcs mundos - designados 

•Lie A a H -cada um composto por sata angsnhQsos rifvais. Sdocciona o A1 para mldaras 

a jago -do priiicfpio, 

E quarto tiveres comp'etado os 56 nfvois, poirque nao descarrega r rraais sete 
da P!ay5tation®Store? Estos levarao o Camrntianle enuma viagem $elo deserto. peto oceano 
a at£ p-elo espapo! Apartir do agora nunca to faltara unria maneira para passaro tempo! 

ETC. 

V6 erevSo video do tutorial para obteres conselhos espeoializados sobre como ajudar 
o Canriinhanle a teratar soluaonaro sou primeiro quebra-cabopas alucinante. para 
conseguires aSgumas hints f p'stas Ciieis de jogabilidade. ou para ajustares diversas 
opg6es de jogo induindo as dotinipSes audio. Podes ainda instalar dados, save / gravar 
manualmante o progresso actual ou load I carregar urn jogo pneviamente gravado. 





DATA INSTALL HNSTALAQAO DE DADOS 

O tempo do carrega rriento pcde ser reduzldo ao instances urna parte dos dados do ?ogo 
num Meir»ry Stsc^'™',; e : a6 utirizanes b disco do j'tjgo e os dados insCafados ern coTun’o 

Sao necessarios no minimo B4MB deespago livre para gravar dados de in state gao. 

Sao hfrcaseMos no minima 1 !>2K3 da espago livre para gravsir dados do jogo 

MENU PAUSA 

pressinna a bblfo START durante o jogo para vladallzarest o Nff?nLs Pausa, Ea6d>i<? enire 
sg seguiptes opfoeS: 

Canoclar Caries la o Menu Paosa o v-olla ao Jogo, 

Molde Seguinte Descarta o CaminhenSe aclualmente em jogo 

e passa ao proximo disponivel. 

Vollar Volta ao Inicio do nival od ao ponto da parlsria 

Ten tar de Novo Enfrenla o nival actual novamente do infeio. 

5am Tenmina o jogo e regressa ao ecra de stage seleccionar nivel, 

COMEgAR 

O video do tutorial ofereoe umi breve inlrodugSo ao maiavilboso ecadticoeehoshlft™. 
Treina a medida que controls® o Caminhante eavanga ao longode oma pequena parte 
do sou cstranho mundo. Prevemos que te Iras tomar jm perito rum abrir e fechar de olhos. 

E atraixo, a penas para te ajudar. estao alg rimas irnportsntes ceractensticas do echoshift™ 
Analisa-as ouidsdosamente e prepara-te para oolocares o ten porter de imagmagaoa prova 

VOLTAS 

Os mundos que o Camintiante atravessa sao conheeidos como Voltas. pole dentro deles 
o tempo nao decorre ntima direegao, do passado para o futuro, como noutrasdimensoes 
Numa Volta, o tempo reinicia-se apds o rtecorrer rte urn periodo espeoiffco de tempo, o que 
rteixa os ecos dos movimentos antenores do Caminhante assiralados ao longo do cenado. 

Urns Volta pode auporta r olio repelignes de terr.po antes de lodos os movimentos 
nnteriores do CamsnhanSe ss desvaneoeram. o que o deixara peirdido nesta astranhn 
dimensao para sempra 


BURACOS 

0 ganado do eelioshift™ exmtem liitifineros vecuossspHiSinrins para atra$»rou aj iidar 
n progress*) rfp Catn’hhanlR. Se o del** res enlr@r theui buracx>, elfl carra nt> sblsmn - 
Oil para qilalquef catrslntio hem mlnoiMip qije per aca^d aparapi pnr baljeo dele. Cabe-te 

fi t\ deaxes lorfasas quedaa para feu pmveita Mas teras de ser rapido! 

VENTOINHAS 

Tal cp mo os buracos, a? yunminhas podem sar iisadas pars berVefFcib do Caminhanle. 
$a ala arUjrftr nLima, Sara a!ir<sdo pgra o ar por last) oerlilica-te que a giiias am direct n 
a Ltm Jgnalonrie ele possa aterrarem segurengs 

TUOQ GIRA EM TORNO DO TEMPO.,. 

Bizarre 7 5in\ Contuse? b?o inicio . Freparado parajogar? Glam. 

Vamos Oomggar. Nn N'do rifi ends rwe| Sba'lfea a eeneirio do eqhOshlft™ 
cuidadnsamenle para ajudareso Cemsnhanls nas rush langfas P<xles aproximar 
mi afastnr g £gom ao prarmres Q batao EH ou n hofgg MM 

□iiarndo estiveres familtarizado com o ineio envoi vente, prossiema o botSo *5 
eo Caminbante surgira diante de ti atravessando uma porta. Pressiona o boiiJo ^ 
ou o betao para colocares o jiogo esm movimento- O Caminbante lamjar-se^ polos 
cam-mhos - por si prbprto, r>o enlanto, ole nao se eonsegue apressar. 

Tens de plaiwar a prbxima repeti-fao do Caminbante previaments para criaras 

del beradamente ecoa que se nepettrao infindavelrr ense. vottando a faze r as ac^oea 

anSeriores. 

Qua ndg os obstacles oli gs quebra-cabe^s bloqueiam oseu caminho, 

O Camiohsnifi fwd^ wttrapa^sa-b$ usahdoos ecos quo cnou fjsra ajuda-lo 
a completer as tanefas que de gulrg mode seriam impnssiveis da realize r sozinhe 
Use tairtos ecDs quanloa passive! para desenvgtveres uma estrategia hem debgeada 

O reldglo esta sempreem contagem docroscente afinal, os e cos a penas duiram 
um maximo de oito rcpeti^ocs mas o platieairi&nco c hid ad os o garanlira que o tempo 
est3 do [ado do Caminhante. 



1/5 cuoaa Earn nopeonage aarep'fl'H b oarage is tom mmopohmk r^e opaMfi ccMaacTCfl nGT/wPi, 
h npoLU/ioo, cno b*! o o>;o, HoyeroHHO rgetopp.otca e Hacroniijeiut. 

Banja sa^ana - moMC’ib ncpcowamy Bb'GpaTbCJi ms naGkipitfitfi c noMoqbio cro coScrswtbix 

rpMspaM^bix HOTHM. 

KAPTA MEMORY STICK DUO™ 

4TO0t, n O/jyH KTb 003M0>KK0CTb COXpaHflTh WrpY M aapaWCTpbl 50 'HftCTpD^MM, ECTaSfcTO KB.pTy 
Memory Stick Duo™ b cp,HOMveHHoc meoflo cucreMbi PS' 3 ™. Sarpysmb irrpy echoshfft™ 
m napaHCTEbi ee HacrpoifaM momho c /stoGoii kapiu Memory Stick Duo™, coflepHisiijefi 
heo6»DflHMbie flahHbio. Depcfl naea/iov ‘-irpy yGeflurecb, 'ito Ha napie Memory Stick. Duo™ 
A oct etch ho cboCo^hoto npccTpshCTBa. 

MMKHMa/IbHNM O&bSM c flftfxy^HQro ElfHOC t paHCT&a, H506xO^|MMblft ftflH COXpnHeHMFt 
Mfpbi ethoghrH™, 3a&ncnTorSMKOCTH waptbi Memory Stick Duo™, CtK?TnoLuenwe 
MM'HMMa/ibHoro oSTjgMa cso6oflnen& npocrpanciea m 5mkocth hcapry Memory Slick Duo™; 

32M6-1S3M6 = 1S3K 6 

2S6 MS - 2 TS = 192 KS 






. 

BECnPOBOflHblE B 03 M 0 WH 0 CTH (WLAN} 

BccnpoBOflHbT'S BoawajkHOCTM'cvcTeM'isi PSP™ 4 jjjw KC,nwcTMB'Ho(* nrpt>i, 

fiepeflsm n Mucvnn cflpyriiiviH rianbMBaransroiH. 



HPHM'OE COE^MHEHME 

Po>tfnr.i ripniucirijicoefl^HOHWft (Ad Hoc Mode) nogsoc.ner ocyi^ecTBjWb CDJiob 

MOWfly HOCKOJlbKHWH CM'CTO MO. MM PSP™ 503 M CD OH b-30 E k ft H ^ TO'-IWI POCT'/DX, 

C0BMECTHA3 HFPA 

HeKOTOLihie npoAyKT w noflflApjMHjgafOT pewHM ooBMacTMofi HrptJ (Gama 
Sharing),/yin KG/weHThBHoii nrpti h peWMMSAMwoHHG, Hro6b) amok 
PSP™Game 6hin y ofluoro m yMacfUMHoe. 

TOHHAAOCTVnA 

PeiHHM to-'hhim ^-ocTyna (Infraslmctura Modsj iroaB<wifleT ocyLi^ecTB/mTb 
CBsabCMcreMM PSP™ c ;»DKajiwrDfl cen>K> mam MurepHerosw Roepa^creoM 
1‘3 ‘shm flocrynar /yin McnonfcsoBaHHfl sroro pewnwa Mower noTpeeiouai 
AOrieuiHMT&nbHae ceopyflOBanne, b tom hhc/is TCmKa ftocTyna WLAN, 
SecfipoBOflHQfi MapuipyTuaaTop ADSL h/ih flpyrae rTo^oCuDeycrpaSciaci. 
a ranH(a nspeoHa/ibUbifi ftourifttorep. Kpowe Tor*, mchh&t noTpeSoflaibCfl 
A-aftcTByioi^MM A^roeop c nocTaei^i-moM yc/syr Aocryna ft MmepHeT. 3a Se^ee 
ro-ApoSnoH MHifjopf.iau’HeB ofipaujaMTecb k flaky MeHiaij,KM eiicrrsMbi PSP™- 


6-i-IMAHHc; nrpa echoshflf"’ 1 ho nofljdfepMOTBaeT SecnpoeoflHbfe BosnoikHciCTH (WLAN) 


HHOnHH HAnPAB/lEHUlfl - HEPEMELLtEHHE 

Ecjia aecKasano KHoro, b a^hhom PyKCBQflcrrBe CHMBanaMH f 1 , % v +*si ■+ o^-MHaftamrcn 

TO/IbWQ HHOF1KH HanpaBJieHHH H MMHM-ftl+TOKCTTfK • 


HABHrALJMR B lUfEHKl 

A-nfl Bbi&opa nyHKioES Metieo Hcno/ibayPtie khoiikm f , X. O" h/ih ^ fl/sa noflTsepHifleti hh 
Q biCopa nai+!MhiTe HHonwy >®i. aJ/ia soaopaTa k npeAb«AyLA®My Memo snamiHTe KHcniry ®. 












royiOBO/lQMHM 


Knorina 


K 


HOflKa 


R 




IWMHH- 

ftWOfiCTMK 


aowv 


■Vali • 




s ^ ra - 


GS ffl 


KMon«a A 
KHonna G 

Knorina □ 
KHonHa X 


KHOnna START 


KHcnKa SELECT 


KwanKa © 

KwunkKL — ■ ! *'i !■ : ; I ) - >i T1 
Hnonna START 
Knorina SELECT 


napc-p.iQ!^0HMa 
fleHCTeHa/crfKpbttiie fl&epn 
MacujTa6*tp-Gaanws 
Mghkj aayabi 
flOflCKaSHH 








3HPAH MrPbl 


Hep co Ham 

Baw nepcoran( - crpannbifi Ma/ieHbHKS MaHe«eH. BnepEwc otot nepcoHam noflBki/icn 
e Mrpe echochroTme™, oh npoSupaacn no yflHsure/i ehom y naSupuHry, Tenepb ewy 
rpeflCTOHT npeofloneTb meunwx EooeMb Mwpoe h 56 onacHbix ETaflCS. 

Mohhh 

npwapHHHb5« wonKH nepcPHama npoxoAFrr no anwaaflaw, ROBropnn «joe iipeflw/jyuiwe 
fletiCtEMfl, HMiSHHOSTH «orpa^Kf?KH?i^ nOMOryT tiepcOMHfy 4AHPBp€M«HHD &KyiK?HMTb 

Hecn*flbKO nt?peHfiK5^are-neH, ompbiTb aanepTbre A&epn h pew mb aaflann, HOTopwe 
He no oHJiaw OAHHOHHe, 

nOSTOp 

flOETOpbl G ItppG ab^G/l&Hbl SOJlblM UDOTOM. HSO&OOflMWffl aGBOpUlHTb hEUItflbltf 30M30fl 

aa eocoMb noDTOpoD ■ h/ih wrpa CyflflT owoHHSHa. 

rO/lODOJI 0 M MU 

Hopcon-aw: CTom-weTCP c mhojkoct&om aaflaa h ronoBoaoiiaou, noaroMy wcno/sbayfiTe 
noETopbi Ji-niib 0 c/ry^ae KpaSHew Heo^xoflirmioc™ 

Orpatmaenme apepfl-BHH 

V nepcoHama eCTb orpaHHHOHHoe ko/ihhocTeq BpeMeHH, moflbi yoneTb saBepimftb flomop 
anwaofla- Kor^a bf^nih noTenaeT, ns pa npepbiBaeTCfl h HannHaeTCfl hoswm noErop, 







MABHOE MEHK3 



MTPA 

Wipa. Mheshlfl™ MaMMHaaTcn wa. awpana BhiSopa a Tana, Menwuaii'a ce6fl, npoBupaflOb 
no aocbMH paaHonpaTHfaiM MwpaM - qi A pa H, - a khthpom wa KOTopux oofl'epiHHTefi cftMb 
no/iOBanoMHbiTf anwaoptiB. '-iroSt^ nanarb jirpy, BH6epnTe Al. 


SaBepujufu ece 56 anHaopcs, bw CMomore sarpy amb 0140 cevb e PIayStation<?Store. 

Same nepconE^K OTnpaoMTCFi a nyTeiiieciBMe nepea fiycrtiHio, Mope h flawe KQCMHitechtoe 
npocrpaHCToo 5 Bbi fio/ibine ho CtyAOT-e r.a™srrb, 4eM sanrirbCFi b CEo 6 op.Hoe spewia. 


VlT.fl. 

SftGCb MOHtHQ npOCMOTpOTbOGyHatOLU.H'fi BHfleopGiTIMK, HOTOpblft nOMOIKOT pCUJHfTL. rapabie 
no.noaojioiM*KH na ryrn carnero nepcoHa>na, yanaTb noflCKaawit m/ih ycraHOBwrb napaweipbi 
nrpbi, BmihQ4M NacTpofiKy asyKa. TaMHO ati mojhhtq ycraHOBwns aaHHbia wrpbi, epyMHyto 
coxpaHMTb CQQtf flocTHEfHQHUfl h/ih aarpyaifrb coxpaHGHnyw rpeTKfta wrpy. 

yCTAHOBHA flAHHbIX 

'*tro6bi co^paTHTb Bpewi aarpysKH Mrpy. ycTaHOBwre nacTb panHbix hs sappy 
Memory Stick™ h Mcnonbaywre OAHOBpweHHO auck c nrpoti m ycraHOBacHHbie paHBbUJ. 

flaa ycTanoBKrt flaHHfcix Tp&Bysrea Ha bianaa GA M6 CBoeo/iH-oro npocTpanciBa. 

f\r\s\ coKpaHOHHbix waTapwanoa wrpbi TpofSyoTCH ho f.ianee 1S2 K6 
cao^oAHoro rpooTpahCTBa. 





HaiNvmQ Ki+omry START^ ■^roubi oTKpbiTb mM» nayai, W DbiCpaTb o^hh 
H3 cjicflyiomux iiyuicTou: 


OTHEHa 

Cy*erty*mu*tfl 

CHonana 

flODTOP 

BbiyoA 


Byxo a Ha mch^ nayabi h BoospameHHe b nrpy. 

OiMaHa Phi5np3 rsRpcoHafKFi h napejwji, H cv?aAynmneny hep&tiifty. 
BoacpamoHHG k Ha'Hany ani-iaofla m/th coxpaneHHofi nrpt-. 
njxjxomae'HHe srana cpanada. 

SaBppiuenne Hfphi H rhxoa Ha 3npaH BwSopa atana, 


HAHA/lO WVPb\ 

C yAHEHtl&JIbHbrM MMpOM Hqibl echpshEff’ Sl BSC iTMHaKOMMT O^yHA K7U4M S BHAeopOflUK. 
OgaBHRaHra yiipa&/H?nne nepepHaiHSM w OTTTpHBflnHfecb a flonnoe h yBJietfoTSflbMOe 
nyrauiacTPHR ro atQMy CTpaHhPMy Miipy. Hhm^o me Mainer ngjoacrarbcn, hto paarana/i 
me eroaaranKH! 

Hn?ne ofincanibi HSKOTOpbre oco6eHHQcrn Hrpw pthDihifl™. BHHware/ibHCi HayvHre 
m - E3M npHAeTcs HanpnMb BooSpaweHMe" 

FIET/IH 

Mtripbi, no Hcropu m CTpaHCTByer sam nepcoHavK, noyown «a nsi/in, nocnonbny epsiMfl 
sfl&cih t6hst no b *ahom Hanpafi-nsnwn - ns npOLL^oro b 6yflyLH*e, - a aanpyMHaaeTOfl. 
nsr/iefi.. npnHew Hoaaa Bpei*6HHafi perrm o6paaysrcfl napes arpefl&naHHbifl np«iMe>HyT0K 
EpeMeHH, coaflaaafi hoimh earnero nepconama m ripen more. 

floim inamerr rsooropHTbCfl no 6 o/igg noctMH paa, noc.no noro boo kojihm ntjpcoiiama 
Mc^ooaioT, naBcerfla ocTaaniw ero Ha nponsBO/i cyAfaSu □ sarrepnHHOM homgp&hmh. 


OTBEFCTMfl 

/laHfliua$T ecboshEft™ waoCKiryffT rp&fmrcTBMflMH HE^biTbiMH nepaxoflaMH. 
Ec/ih aaiu nopcoHau-H cryriHT a OToepcTHe, on mohuot ynacTt- b rcponacTb, 
a moh4gt Bbioa/iufTbCfl ha yAotinyio AopoMtHy DNnay. Ho Kamfloe OTaapc™ 0 onatno. 
SC/1M TQ/IhKQ npOSEHTb iliyCTpOCTb! 


/ion ACT VI 

/Icmac™, na« m oTBepcrwa, mqwho wepeftfc^Qaarrb^/iH napeMeiusiiwfl. Eo/nffw^jconaw 
HadTynHT i a jiofiicTfe-, ero ms^pMUTB Boa/iy*. VnpaannflT* no/ieioM neacoHawa, 

HTKSShl oh 6aaonacwo {fpfraerwikrtefi e aaflanNofi tom be. 

BCE flE/10 BO BPEMEHkL.* 

CtpaHno? fla. Haytiwo? 0 *^*.™,.. Xornre Cbirpatb? KphbhhpI 

npuc-TyrnM. B wana/ia KajHfloro annaofla etiHwarre/ibHO MayaaftTa /iaHfliua4>T 
echoehllt™ - sto nowomar ntpooHawry RhificuinHTb ec* aaflawkifU MaMSHfjiiTe vaeiirraS 
C nOMOLLltlO kNOHKH KM r HHOIIKH KM- 

03HaKOM^DLUHCb C OKpy}HaKHUiHM MMpOM, jlBOHMMTB kHOlKy ©® tf Bftlll nepCQHElM BblftfleT 
M3 fl,Bspn. H7o6ti Hanarb ^D.Mw:eHMe r HS&HMure KHormy h/im KHonwy +*. TlepcoKa>« HanucT 
ujaraTb noflopQHKno - cc/ih erg ns noiopcnKrt, cn ne cofifleT c ms era. 

HRrtCfogfRiMg gapaHee fipOC'HMT-aTb aanyew g/ieAynmen? ooBTapa,co3&Brrb ttgn«FQ 
pRpcnhaftfa, Moropan Sy/jer CHDPfiH cunea noBToppiTb erg npeflbinyiipie fleifCTBiin, 

Korfla npensTcfane M/tM aaraft+ia, aarpaflflT e«y nytb, rapcowaMf cttomeT npeoflo/ieTb. 
ms a noMombio co6eTBaHHfciS noriMiS.TaH <sh cyMSST BunonHMTn iaftaHna, c KOTO-puiMM 
hh cnpaEii/icfi Cm a oflHHOMky. B1.1 Mcwara HdrmntaoBaTb tHort-bno yroA WD 
HToSbi flpcTtmb i^enm. 

Hacbi geer^a nohcaswEaiar o SpaTHb-i-fi oicneT - oeflb non mm wor/T DbiaepwaTb miwt. 

BQCCMb nOBTOpOB. CoG/IIOflafi™ OCTOpOWHOCTb - M EIJVSMB ^yflCT Ka BtUUSfi CTOpOHe. 


